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Działo się to bardzo, bardzo daw¬ 
no tomu w kraju zwanym śmiecho* 
stanem. Panował w nim król Kroto- 
chwil IL Słynął z tego, że lubił płatać 
niezwykłe figle. 

Król miał urodziwą córkę. Krasa¬ 
wicę. Gdy już pięknie urosła, Krota¬ 
ch wil postanowił wydać ją za mąż. 
Kandydatów było wielu, należało 
więc dokonać wyboru, Ale jak? Kto 
pokona smoka? Kto wdrapie się na 
szklaną górę? Kto zwycięży w rycer¬ 
skim turnieju?,„ to wszystko już by¬ 
ło! Krotochwil znalazł zupełnie no¬ 
we rozwiązanie, szalenie praktycz¬ 
ne, a heroldowie roztrąbili na wszy¬ 
stkie strony świata; „Kto najspraw¬ 
niej zbierze daniny z całego królów- 
stwa, ten dostanie rękę królewny 
Krasawicy Jf" 

Wszystko jasne? A więc kandyda¬ 
ci do ręki pięknej królewny, do dzie- 
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Zamek staro- 

ełu/a 

KASZTELANIA 

GRA DLA CZTERECH OSÓB 


WIEK? — dopuszczeni nawet niepeł¬ 
noletni. choć — wbrew pozorom — zdo* 
bywanie daniny nie jest zabiegiem pros¬ 
tym i wymaga „główkowania" 

REKWIZYTY: do gry potrzebna jest 
plansza i 8 drobnych pionków (mogą być 
guziki, monety) dla każdego gracza. Pion¬ 
ki dla wszystkich jednakowe. 

Plansza przedstawia Smiechostan. 
Składa się z czterech kasztefanii. Kaszle- 
lania to zamek i cztery starostwa. 

Każdy gracz to kasztelan — posiadacz 
zamku i starostw. Na swoich starostwach 
każdy kasztelan kładzie przed rozpoczę¬ 
ciem gry dwa pionki — „daniny" (patrz 
rysunek), 

Uwaga! Zaawansowani gracze mogą 
wprowadzać do gry po 12 pionków czyli 
rozpoczynać grę od ustawienia na każ¬ 
dym swoim starostwie 3 pionków. 

Jeśli bawią się tylko dwie osoby, każda 


zarządza dwiema, przeciwległymi kaszte¬ 
laniami., 

ROZGRYWKA: 

Rozpoczynającego wyznacza się przez 
losowanie. Gracze wykonują ruchy ko- 
lejno A ruch polega na tym. że gracz 
wyjmuje wszystkie pionki z jednego 
swojego starostwa i rozkła la je po jednej 
sztuce do kolejnych pól (pola to staros¬ 
twa i zamki) w kierunku zgodnym z ru¬ 
chem wskazówek zegara. Zaczyna roz¬ 
kładanie od pola leżącego po lewej stro¬ 
nie starostwa, z którego wyjął pionki. 

W tidkcie gry w starostwach i zamkach 
zna|dować się będą różne ilości pion¬ 
ków Będą puste pola i będą takie, na 
których będzie kilka i kilkanaście pion* 
ków. W grze obowiązuje ważny zakaz: 
ostatni pionek rozkładany w danym ru¬ 
chu nie może trafić do pustego staro¬ 


stwa! Ograniczenie to nie dotyczy za¬ 
mków! 

Zdarzy się wszakże tak, ze gracz nie ma 
innego wyjścia i musi wykonać ten za¬ 
broniony ruch. Za karę płaci jeden pionek 
ze swojego zamku. Odkłada go na środek 
planszy Mozę się zdarzyć, że w kasztela¬ 
nii (ani w zamku, ani w starostwach!) nie 
ma żadnych pionków, wówczas gracz 
traci kolejkę i czeka, az mu ktoś „podło¬ 
ży" pionki. 

ZWYCIĘSTWO 

Wygrywa ten z graczy — kasztelanów, 
w którego zamku zgromadzonych zosta¬ 
nie najwięcej pionków — „danin". 
Zgodnie z wolą Krmochwila, on zdo¬ 
będzie prawo do ręki Krasawicy 

POWODZENIAl 
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DWA INDIAŃSKIE SZCZEPY „BOSE NO¬ 
GI" I „KRZYWE ZĘBY" WALCZĄ ZE SOBĄ 
O MIEJSCE WYPASÓW DLA SWOICH STAD. 

WOJOWNICY WYKOPALI TOPÓR WO¬ 
JENNY. SKRYCI W WYSOKICH TRAWACH, 
WŚRÓD SKAŁ 1 ZAROŚLI, PRÓBUJĄ OTO¬ 
CZYĆ PRZECIWNIKA, ALE WYSTARCZY 
CHWILA NIEUWAGI, ŻEBY ZOSTAĆ OTO¬ 
CZONYM... 


GRA DLA DWÓCH OSÓB 

Rekwizyty; 12 białych i 12 
czarnych pionków. Plansza skła¬ 
da się z 25 pól Kolory pot nie 
mają znaczenia, ułatwiają jedy¬ 
nie orientację w układzie pion¬ 
ków na planszy. Na jedno pole 
kładziesię jeden pionek. Środko¬ 
we pole pozostaje wolne. Jeden 
gracz rozkłada białe pionki, drugi 
— czarne. Umieszczają je na prze¬ 
mian na wybranych przez siebie 
połach. , 

Zaraz rozpocznie się prawdzi¬ 
wa gra. Wojownicy zajęli miej¬ 
sca. Ten gracz, który układał bia¬ 
łe pionki będzie grał czarnymi. 
I odwrotnie. 

Rozpoczynają „Bose Nogi" 
czyli czarne pionki. 

ROZGRYWKA: 

Ruch polega na przesunięciu 
swojego pionka na sąsiednie 


wolne pole w kierunku pozio¬ 
mym lub pionowym, Nie na 
skos! Bicie odbywa się wg spec¬ 
jalnych, niespotykanych zasad. 
Każde pole planszy ma sąsia¬ 
dów: są to pola, które stykają się 
z nim bokami. Pofe narożne ma 
dwóch sąsiadów. Pole z boku 
planszy ma trzech, a pole wew¬ 
nątrz planszy — czterech. 

Pionek na planszy, w trakcie 
gry r może stać samotnie (rys, 1), 
może mieć jednego sąsiada (rys, 
2), dwóch, trzech — jak na ry¬ 
sunku 3. lub czterech. 

Gdy sąsiadzi są tego samego 
koloru, to oczywiście wszystko 
w porządku. Gorzej, jeśli są to 
„wrogie" pionki. Pionek ginie 
wówczas, gdy liczba wrogich są¬ 
siadów jest większa niż liczba 
swoich, W sytuacji przedstawio¬ 
nej na rys. 3 pionek nie ginie, bo 
są równe siły — dwa na dwa. 


BICIE NASTĘPUJE WYŁĄ¬ 
CZNIE W WYNIKU RUCHU, 

Na rys. 4 biały pionek staje się 
sąsiadem czarnego i bije go. Wy¬ 
konując ruch, pionek może zna¬ 
leźć się w sąsiedztwie przeważa - 
jącej liczby wrogich sąsiadów, 
ale to nie jest dla niego groźne 
(rys, 5). Tego rodzaju ruch moż¬ 
na wykonywać nie tylko podczas 
bicia, ale po prostu dla przemie¬ 
szczenia (rys. 6). 

Nie istnieje bicie przez tzw^ 
„odejście*', jak na rys, 7 choć 
pionek nadal ma niedobre są¬ 
siedztwo. 

Jeśli gracz ma dwa (lub wię* 
cej) bicia, wybiera tylko jedno 
(rys. 8), Bicie nie jest obowiąz¬ 
kowe. 

Wygrywa ten szczep, który b?’ 
dzie miał jeszcze kim wypasać 
stado, czyli ten gracz* który ma 
jeszcze choćby jeden pionek. 
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REKWIZYTY: plansza, dla każ¬ 
dego gracza kartka papieru, ołówek 
oraz dwie kostki, w tYtti jedna spe¬ 
cjalna. kolorowa. Wystarczy zwykłą 
kostkę do gry okleić kolorowymi 
papierkami. Każda ścianka kostki musi 
mieć inny kolor: niebieski, fioletowy. 


zielony, zólty, pomarańczowy i czer- 
wony. 

Aha! Mozę się przydać pomoc 
naukowa — słownik ortograficzny! 

ROZGRYWKA: rozpoczynające¬ 
go grę wyznacza się przez losowa¬ 
nia Gracz rzuca jednocześnie dwie- 


GRA 

DLA 

2—10 OSÓB 

ma kostkami. Zwykła kostka „wy¬ 
biera" sektor planszy, a kolorowa 
— część sektora czyli kolor. W lej 
części znajdują się dwie litery 
Wylosowawszy w ten sposób dwie 
litery, gracz wybiera jedną z nich 
i zapisuje na swojej kartce. W trakcie 




gry nazbiera sporo liter Celem zaba¬ 
wy jest układanie wyrazów z uzbie¬ 
ranych liter. Wolno tworzyć rzeczo 
wniki w pierwszym przypadku liczby 
pojedynczej, ałe nie mogą mieć one 
mniej niz trzy litery; 

Za każde słowo gracz dostaje pun - 
kty. Wyraz 3-literowy ma wartość 
1 punktu, 4-literowy — dwóch pki, 
5-literowy — czterech, 6-literowy 
— ośmiu punktów. Dłuższe wyrazy 
warte są dwa razy tyle, ile zawierają 
liter (np. wyraz 7-literowy wart jest 
juz 14 punktów!). 

Litery już raz wykorzystane do uło¬ 



żenia wyrazu wykreśla się ze swojego 
rejestru wylosowanych liter. 

Można umówić się, ze qra kończy 
się po określonym czasie np. po 15 
minutach albo po pewnej liczbie 
kolejek. 

Po zakończeniu gry. po ułożeniu 
wyrazów ze wszystkich „swoich" 
liter każdy gracz podlicza uzyskane 
punkty. Za każdą literę nie wykorzy¬ 
staną do ułożenia słowa, należy od¬ 
jąć 2 punkty. 

Wygrywa ten, kto zebrał więcej 
punktów. 
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Na krańcach galaktyki spotkały 
się dwie rakiety wysłane przez kos¬ 
miczne cywilizacje. Mogą umiesz¬ 
czać w przestrzeni stel lary — sztu¬ 
czne gwiazdy, które paraliżują ru¬ 
chy przeciwnika. Kto opanuje ga¬ 
laktykę? 

Każdy z graczy ma jedną rakietę (wysoki pionek). 
Przed rozpoczęciem zabawy rakiety stawia się 
w przeciwległych rogach planszy. 

Potrzeba również 50 żetonów (monety, guzi* 
ki) oznaczających steltary. Leżą one na jedne) 
kupce obok planszy. Są własnością obu graczy. 

ROZGRYWKA 

Rozpoczynającego wyznacza się przez loso¬ 
wanie. Gracze wykonują ruchy na przemian. Są 
trzy możliwości ruchu: 


1 — przesunięcie rakiety o jedno pole i ustawie¬ 

nie dwóch stellarów, 

2 — przesunięcie rakiety o dwa pola i ustawienie 

jednego steilara, 

3 — przeskoczenie nad jednym stellarem (jak 

w warcabach, ale bez bicia). 

Stellar można postawić na dowolne, niezajęte 
pole, Pozostaje tam do końca gry. 

Rakietę wolno przesuwać na nie zajęte pola. 
Jeśli wędruje na odległość dwóch pól, ruch ten 
musi odbywać się w linii prostej. Rakietę można 
przesuwać we wszystkich kierunkach: w dól, 
w lewo, w prawo, i na ukos. Istnieje pewne 
ograniczenie ruchów rakiety: nie można przesu¬ 
nąć jej na pole, które w następnym ruchu mogła¬ 
by zająć rakieta przeciwnika. 

ZWYCIĘSTWO 

Celem gry jest doprowadzenie do sytuacji, 
kiedy przeciwnik nie może wykonać swoją rakie¬ 
tą żadnego dozwolonego ruchu. 


Rysunek 1 — rozpoczęcie gry 

Rysunek 2 — cyframi oznaczone są pola, na 

które można przesunąć rakie¬ 
tę© • rakieta przeciwnika 
® steltary 

Wykonując przesunięcie na któreś z pól © 
© © © gracz ma możliwość wstawienia w trak¬ 
cie tego ruchu dwóch stetlarów, zaś przy ruchu na 
pole © — jednego. Przeskakując nad polem 
zajętym przez stellar (ruch na pole ©) gracz 

pozbawia się w ogóle prawa ustawienia stellara 
w tym ruchu. 
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Wielu śmiałków próbowało tej wspinaczki. Po 
drodze stawali oko w oko ze smokami nie najgroź¬ 
niejszymi wprawdzie (przez niektórych nawet pie¬ 
szczotliwie zwanymi smoczkami, jako że z zasady 
nie połykały dzielnych wędrowców, a jedynie spusz¬ 
czały po swych śliskich grzbietach w dół niczym ze 
zjeżdżalni), ale... i smoczki potrafiły być groźne 
gdy ktoś im nadepnął na ogon. Ho, ho — wówczas 
połykały każdego, kto znalazł się akurat w zasięgu 

paszczy. 

Śmiałkowie natrafiali także na drąbmy. Korzy¬ 
stali z nich, aby szybciej osiągnąć wierzchołek, 
Nielicznym, nieustraszonym i wytrwałym ud a wał o 
się dotrzeć do celu. Może i Wam się uda? Spróbujcie! 

O W tej grze może brać udział kilka osób. Wędrowcy to 
zwykle pionki, które można znaleźć w szufladzie. Potrzeb¬ 
na jest też kostka do gry. 

Każdy gracz wykonuje ruchy jednym pionkiem, ale 


można się umówić, że uczestnicy zabawy będą prowadzić 
po dwóch wędrowców. 

© Najpierw rzucamy kostką, aby wylosować rozpoczy¬ 
nającego, Będzie nim ten, kto wyrzuci najwięcej oczek, 
© Osoba, której przypadł zaszczyt rozpoczęcia gry, 
stawia swój pionek na polu numer jeden, rzuca kostką, 
a następnie przesuwa pionek o tyle pól, ile pokazała kostka. 
Pion przesuwa się po polach zgodnie z podaną numeracją. 
Start z pola numer jeden, a cel — meta — pole 100, 

® Następni gracze wykonują swoje ruchy w takiej 
kolejności, w jakiej siedzą przy stole. 

© Gdy pionek wyląduje na polu, na którym narysowana 
jest głowa smoczka, ześlizguje się wzdłuż jego cielska 
i ląduje na polu, na którym kończy się smoczy ogon. 

© Smoczek bardzo nie lubi, gdy ktoś mu nadepnie na 
ogon. Wprawdzie nie jest groźny dla „deptacza", ale 
nieubłagany dla każdego, komu przytrafi się wejść mu 
wtedy na głowę. To już nie smoczek, a ziejący ogniem 


okrutny smok — pożera wędrowca. Słowem — 
ogonie smoczka stoi pionek, niedobrze jest w 
trafić (ale los bywa złośliwy!) swoim pionkie 
wę", bo po prostu wypada się z gry. 

© Jeśli pianek wyląduje na polu, na 
drabina, wtedy wędruje na pole. na którym drabina się 
kończy, 

® Jeżeli pionek wyląduje na polu zajętym przez innego 
wędrowca, cofa się tam, skąd przybył, 

© Zwycięża ten, kto pierwszy przybędzie na pole 100. 
Żeby tam dotrzeć, trzeba wyrzucić dokładnie taką cyfrę, 
która tam zaprowadzi, Np. gdy pionek znajduje się dwa 
pola przed metą, a gracz wyrzuci „trójkę , pionek przesU’ 
wa się na pole 100, a potem jedno pole do tyłu, a więc 
choć do wierzchołka blisko — tuż. tuż — też jeszcze 
można długo się wspinać. 

DOBREJ ZABAWY! 

































































































































to bardzo dziwne zwierzątka. 
Jak wiadomo potrafią z łatwością 
zmieniać barwę skóry. Wykorzy¬ 
stują to do maskowania, „wtapia¬ 
nia się" w otoczenie. Ta wspaniała 
właściwość nie rzadko ratuje życie 
zwierzątka. Życie jednak nie płynie 
kameleonom zupełnie beztrosko. 
Mechanizm zmiany kolorów jest 
instynktowny — nie podlega woli 
zwierzątka — nie zawsze działa 
w odpowiednim momencie,., 

0 kłopotach kameleonów najlepiej prze¬ 
kona się ten, kio weźmie udział w zabawie. 
Zapraszam do niej TRZY osoby. 

Należy przygotować „kameleony" {wzór 
na rysunku I). Dla każdego uczestnika zaba¬ 
wy jeden oznaczony literką. Potrzebna bę¬ 
dzie również kostka do gry. 

Trzy kameleony mają przeżyć straszliwą 
przygodę, Olo podczas zabawy zawisło nad 
nimi wielkie niebezpieczeństwo — w pobli¬ 
żu pojawi! się drapieżnik. Kameleony muszą 
jak najszybciej znaleźć się w kryjówce, dba¬ 
jąc jednocześnie o to, aby przez cały czas 


ucieczki być tego samego koloru co otocze¬ 
nie. Ponieważ trasa jest niezwykle barwna 
nasze zwierzątka czeka nielada zadanie. 

Do dyspozycji mają 5 barw: zieloną, brą¬ 
zową, zbitą, czerwoną, i niebieską — symbo- 
lizowane kartonikami. Będą je „przybierać" 
w trakcie gry — chcąc nadać kameleonowi 
kolor wkładamy odpowiedni kartonik w 
otwór pionu (patrz rysunek). 

Należy pamiętać, że kameleon nie może 
istnieć bez barwy. W czasie gry w każdy pion 
musi być wetknięty któryś z kolorowych 
kanoników. 

Na początku gry kolory dobieramy kame¬ 
leonom drogą losowania. Pozostałe dwa 
kartoniki kładziemy obok planszy — jest to 
rezerwa, do dyspozycji w czasie gry. 

Trzy zwierzątka ustawiamy na polu START 
i rzucając kolejno kostką uczestnicy zabawy 
przesuwają swoje „kameleony" w stronę 
kryjówki o ilość pó! równą ilości wyrzuco¬ 
nych oczek. 

Wybór ścieżki jest dowolny. Nie można się 
jednak cofać. W wyniku ruchu możliwe są 
trzy sytuacje; 

# Kameleon ląduje na polu takiej samej 
barwy jak on — gracz otrzymuje premię tzn. 


jeszcze raz rzuca kostką i przesuwa swój 
pron. Jeżeli znów kolory się zgadzają to' 
rzuca nadal ud, 

• Kameleon znalazł się na polu z czarną 
kropką. Instynkt zadziałał, zwierzątko MUSI 
w rym momencie zmienić barwę. Gracz od¬ 
kłada więc kartonik koloru swojego kamele¬ 
ona do „rezerwy" wkładając zamiast któryś 
będących do dyspozycji. 

• Kameleon ląduje na polu innym niż on 
kolorze. Musi wówczas zostać tam lak dłu¬ 
go, aż uda mu się zmienić barwę na właści¬ 
wą. Jeżeli więc przed następnym rzutem 
w „rezerwie" nie ma odpowiedniego karto¬ 
nika, opuszcza kolejkę. Dzieje się to tak 
długo, aż uda się przybrać właściwą barwę, 

Oprócz sytuacji kiedy muszą, kameleony 
mogą zmieniać kolor PRZED swoim rzutem 
kostką (także przed rzutami premiowymil) 
oraz po nadejściu swoje/ kolejki w trakcie 
„zatrzymania". Ponadto, w każdym momen¬ 
cie rozgrywki dwa lub wszystkie trzy kamele¬ 
ony mogą zmieniać się swoimi kolorami 
— wymień lać ze sobą. Jeśli oczywiście chcą, 

Wygrywa ten, komu pierwszemu udało się 
dotrzeć do kryjówki, 

POWODZENIA! 


TO JEST WZÓR 


wg niego przygotujcie trzy kameleony (A r 8,C) 
i pięć „kolorów skóry" (czerwony, żółty, zie¬ 
lony, niebieski, brązowy) 


HACTĄĆ. 
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Gdy mieszkańcy spokojnego miasteczka tak jak co 
dzień rano spojrzeli w niebo, aby zdecydować, czy 
założyć kalosze i nieprzemakalny płaszcz, zobaczyli 
ponad dachami ogromny kształt, którego widok bar¬ 
dziej ich przeraził niż najstraszniejsze rzeczy, jakie 
miefi nieszczęście już widzieć. W tej sytuacji nikt 
już nie podejmował decyzji co do kaloszy i płaszcza, 
lecz z hukiem wypadał z domu i co tchu w piersiach 
gnał w kierunku specjalnych schronów, zbudowanych 
przezornie przez przodków na wszelki wypadek. 

Przewidujący przodkowie, budując owe schronie¬ 
nia, spodziewali się najróżniejszych plag. Plagi jednak 
nie spadły. Żarłoczne smoki, zarazy i wojny szczęśliwie 
omijały to spokojne miasteczko. Skutkiem tej przychy¬ 
lności rosu było stałe powiększanie się liczby mieszka¬ 
ńców, W dniu, w którym nad miasteczkiem zawisł 
ogromny talerz, liczyło ono aż osiemnastu obywateli. 
Sądzę, że na miejscu będzie fu dodać, że system 
schronień składał się z siedemnastu jednoosobowych 
stanowisk. Prosty rachunek wykazuje, że każdemu 
z ratujących się ucieczką bardzo zależało, aby dotrzeć 
do punktów ocalenia, wyprzedzając innych. Ten ostat¬ 
ni, dla którego zabrakło schronienia mógł być pewien, 
że załoga metalicznego spodka zechce z nim ,,po* 
rozmawiać". Ludowe przekazy dawały jednoznaczne 
świadectwo, czym kończyły się takie pogawędki. 

Oszczędźcie mi, proszę, opowieści o tym, co działo 
się gdy wszyscy uciekali z miasteczka niczym z tonące¬ 
go okrętu. Jeśli naprawdę chcecie wiedzieć, możecie 
sami odtworzyć tamte wydarzeń ia- 

Zapraszam do gry! 


Rekwizyty: 

Plan miasteczka i okolic przedstawiony jest na plan¬ 
szy. Miasto znajduje się pośrodku, a schronienia — jas¬ 
kinie na obrzeżu planszy. Na planie widać również drogi, 
rzekę, lasy. 

Każdy z graczy ma dziewięć pionów — mieszkańców 
miasteczka. Należy je rozmieścić na osiemnastu polach 
miasta. Gracze stawiają na przemian po jednym pionie, 
aż ustawią wszystkie. Wówczas rozpocznie się właściwa 
gra. 

Ruchy: 

Mieszkańcy miasteczka opuszczają je i uciekają 
w stronę schronów. W drodze do celu mogą wykonać 
dwa rodzaje ruchów: 

1. Chodzić — tzn. pion może PRZESUNĄĆ SIĘ 
o jedno pole w dowolnym kierunku czyli poziomo, 
pionowo lub skośnie lub 

2. skakać, tzn. pion może PRZESKOCZYĆ przez inny 
pion, lądując na polu leżącym bezpośrednio za nim. 
Może w tym samym ruchu robić dalsze skoki, jeśli tylko 
ma takie możliwości i ochotę. Nie ma znaczenia, do 
którego z graczy należą przeskoczone pionki. 

Na rysunku pokazane są wszystkie ruchy, jakie może 
wykonać czerwony pionek. Może on przesuwać się na 
pola oznaczone literką A, albo przeskoczyć na pola B, 

Piony nie biją się nawzajem. Na jednym polu może 
stać tylko jeden pion. 


PRZESZKODY: 

Opisane reguły ruchu ulegają pewnym zmianom, gdy 
pion przechodzi przez pola specjalne (lasy, drogi, rzeka), 
bądź też na nich ląduje lub z nich startuje. Uwaga! Jeśli 
na polu narysowana jest rzeka, droga, las to uważa się, że 
zajmuje całe pole. 

1. Drogi— teren utwardzony pozwala na szybki bieg. 
Piony stojące na „drodze", poza normalnymi ruchami 
opisanymi wyżej, mogą przesunąć się o dwa pola, ale 
tylko wzdłuż drogi. 

2. Lasy — las jest poważną przeszkodą na drodze ku 
schronom. Można do niego wejść, wyjść, albo po nim 
chodzić (ruchy polegające na przesuwaniu o jedno 
pole). Las wyklucza skakanie. Nie wolno skakać do lasu, 
po lesie, nad lasem, ani wyskakiwać z lasu. 

3. Rzeka . Do rzeki można wejść, wyjść i chodzić 
wzdłuż rzeki. Wolno również przeskoczyć nad rzeką. Ale 
żadnego skosku nie wolno rozpoczynać, ani skończyć 
w rzece. 

Mosty traktuje się jak drogę, a nie jak rzekę! 

Zwycięstwo: 

Gdy pion wejdzie do schronu —jaskini, nie wolno mu 
już stamtąd wyjść. Nad zajętym schronem wolno prze¬ 
skakiwać niezależnie do tego kto go zajmuje. 

Zwycięża ten, kto wprowadzi wszystkie swoje piony do 
schronów. 

Udanej zabawy! 





















































































































































































































































Żte się działo owego tata w ma¬ 
fiach miasta Michigo. A jeszcze nie 
tak dawno temu wszystko było 
w porządku — współpraca między 
rodzinami mafiosów zacieśniała się, 
interesy kwitły, a wszystkimi rządził 
Gianni Macaroni alias Krzywy Ryj. 
Niestety Ojciec Chrzestny konkuren¬ 
cyjnej rodziny — Car to Mordeluppi 
alias Pokraczny Kaczor stwierdził, 
źe życie wymaga zmian i wysłał do 
Krzywego Ryja swoich chłopców. 
Doprawili oni Macaroniemu bato¬ 
nową podstawkę i zwodowali go do 
miejscowego stawu rybnego. Od tej 
chwili wydarzenia potoczyły się 
błyskawicznie. Nie czas jednak, aby 
wszystko opisywać - nas interesu* 
je jedynie ostatnia faza dramatu. 
Finał rozegrał się w wielkim podziem¬ 
nym garażu, Spotkały się tam niedo¬ 
bitki rodzin Macaronich i Morde- 
luppich (po S osób z każdej strony), 
aby negocjować warunki rozejmu. 
Aby dodać ważności spotkaniu przy¬ 
niesiono w malej kasetce relikwię 
mafijną — Brylantową Szczękę za¬ 
łożyciela organizacji Franka Alle- 
gretto alias Łysy Pingwin alias Alias 


Niestety spotkanie nie doprowa* 
dziło do porozumienia. Rodziny nie 
mogły uzgodnić u kogo ma pozostać 
Brylantowa Szczęka. Zaczęło się od 
wyrywania szkatułki, skończyło na 
regularnej bijatyce. 

Wszystkim, którzy ciekawi są jak 
się cała rzecz skończyła, proponuję 
osobiste rozegranie garażowego 
spotkania, 

Do zabawy zapraszam dwie oso¬ 
by. 

Potrzebna jest plansza i 11 pionków: 
5 zielonych — gangsterzy rodziny Maca¬ 
ronich, 5 żółtych — rodzina Mordelup- 
pich, 1 czerwony —kasetka z legendarną 
Szczęką. 

• Plansza do rozgrywki to jak widać 
— fragment garażu z 25 miejscami do 
parkowania (5 rzędów po 5 miejsc). 
Rzędy zostały dla ułatwienia ponumero¬ 
wane. 

Każde miejsce parkowania niezależnie 
od tego, czy jest na nim narysowany 
samochód czy nie — będzie traktowane 
w rozgrywce jako jedno pole. 

Ustawienie początkowe pionów — jak 
na rysunku. 


Cel gry 

Każdy z graczy kieruje poczynaniami 
jednej rodziny. „Opiekun" Macaronich 
gra żółtymi pionkami. Rozstrzygnie on 
spotkanie na swoją korzyść (czyli wy¬ 
grał) jeśli uda mu się umieścić kasetkę na 
którymś z pól rzędu 1. 

Jak widać z planszy, na wszystkich 
polach tego rzędu czekają żółte samo¬ 
chody Macaronich gotowe w każdej 
chwili do odjazdu z Brylantową Szczęką. 
Podobne samochody, tym razem zielone 
(w barwach Mordeluppich) zaparkowa¬ 
ne są na polach rzędu 5. Jasne więc, że 
„opiekujący się" tą rodziną posługuje się 
pionami zielonymi i stara się wprowadzić 
kasetkę na któreś z pól trzeciego rzędu. 

Rozgrywka: 

Obaj uczestnicy gry wykonują ruchy na 
zmianę. W skład każdego ruchu wchodzi. 

— przesunięcie kasetki 

— przesunięcie jednego ze swoich 
pionów (koniecznie w takiej kolejności, 
a nie odwrotniel). 

Zarówno piony „rodzin" jak i pion 
czerwony (kasetka) mogą się poruszać 
w każdym z 8 kierunków: w prawo, 
w lewo, do góry, na dół, i w 4 kierunkach 


„na ukos". Zawsze o maksymalną ilość 
pól. Oznacza to. że jeżeli gracz wybierze 
kierunek ruchu swojego piona czy „kase¬ 
tki", musi przesunąć go w tę stronę tak 
daleko, aź napotka inny pion, „kasetkę" 
albo skończy się plansza. 

Gracz, który w swoim ruchu nie ma 
innego wyjścia jak wprowadzić kasetkę 
do rzędu samochodów przeciwnika — 
oczywiście przegrywa. Przegrywa też, jeśli 
w ogóle nie może poruszyć kasetki (tzn. 
przed jego ruchem została ona ze wszyst¬ 
kich stron zablokowana), lub gdy po prze¬ 
sunięciu kasetki okaże się, ie nie może 
przesunąć żadnego ze swoich pionów, 
Do dzieła! 
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